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Om oppna ditt hjarta och den [jusnande framtid ar vir

ar vi runt millenieskiftet tagit vara foérsta staplande steg ur uppvixtkuvosen Mora

dryftades idén om att kristallisera vara upplevelser av studentvirlden i ett rollspelscenario
vi kallade Tidens tempo. Det skulle innehalla ett axplock av karakteristiska studentikosa
Uppsalafenomen, men det hela drog ut pa tiden sa scoopen blev inaktuella och scenarioidén
ointressant. Vi flyttade fran Uppsala till andra orter, men staden bar vi med oss i hjirtat,
Carolina redeviva med dess vindlande backe, Flogsta hghus dndlésa studentkorridorer och
grinderna runt den vildiga domkyrkan som hukar sig 6ver saluhallen.

Sa hir i efterhand var det nog lika bra att scenariot lit vinta pa sig, vi var nog inte da
mogna att gora det riatta. Men Uppsala 4r en stad vi atervint till 1 bade tid och otid, en stad
som hela tiden paminnt oss om savil det forgangna som det kommande. Under bilfirden
frain GothCon 2007 gjorde sig den gamla idén ater pamind och vi beslutade oss da for att
torsoka lata Tidens tempo komma till virlden, lat vara 1 en kostym av nyare snitt. Inte mycket
ar kvar av de ursprungliga idéerna och under skrivandet férsvann till och med titeln men for
oss som foljt utvecklingen hela vigen ir essensen alltid den samma.

Oppna ditt bhjirta och den ljusnande framtid ér vir [hirefter Oppna ditt hjirta) handlar om fem
studenters forindrade syn pa sin egen livsstituation i dagens Uppsala. Spelarna far méjlighet
att gestalta dessa karaktirsférindringar i en serie mer eller mindre intensiva scener. Vidr i dag
nojda med detta alster och vi hoppas att du som spelledare ocksa kommer finna néje 1 det.

Hindelseforlopp

et ir svért att beskriva hindelsefotloppet i Oppna ditt hjirta da det pa ett plan ir ett vildigt

fritt scenario. Scenariot bestar av tio scener med karaktirer och ett slutkriterium for
spelarna att striva mot men utéver det dr scenerna helt upp till spelarna att fylla med innehall.
Aven forutsittningarna for de olika scenarna dndras i och med att spelarna fyller féregiende
scener med sitt innehall. Vidare berittas allt detta okronologiskt vilket goér berittelsen och
upplevelsen av den fundamentalt olika. Med det sagt beskriver vi hir nedan de tio scenerna i
den kronologiska ordningen sa du som ldsare far en kinsla fér handlingen.

Pa ett sjukhus i Uppsala triffas nagra vinner for att genomga en undersékning for att se
om de kan silja sina kroppar till vetenskapen, ett sitt att dryga ut den CSN-styrda planboken,
och for oss ett sitt att lira kinna dem. Nagon vecka senare stralar de samman igen pa en festi
kollektivet Ohyran. Dir bestimmer de sig mitt i det relationella trasslet f6r att ordna en social
ufo-spaning nagra dagar senare. Nagon dag efter det beséker sa en av gisterna en gammal
barndomsvin for att bjuda in honom till spaningen. Kontrasten mellan hur de tva gamla
klasskamraterna lever sina liv blir da plagsamt tydlig och sorglig. Direfter beger sig ginget
ut pa den planerade ufo-spaningen och ser nagot som forindrar deras liv. Det forsta tecknet
pa forindring far vi f6lja under en familjemiddag dir en forut stridbar person plotligt dr den
som behéver trost och hela gruppdynamiken saledes ar andrad. Direfter far vi ett smakprov
pa hur livet 1 kollektivet ohyran borjat ifragasittas av dess inbyggare. Under dagarna efter det
genomfors de medicinska experiment pa en av karaktirerna som foérut var vildigt tveksam
till dem. Han do6r. Pa hans begravning far alla en chans att tala ut och en vecka efter beger
sig tva av dem ut i valden pa en finna-oss-sjilva-resa och nir de sager adjo till Sverige slutar
var handling,

Pa det hela taget ar detta scenariots handling, dock dr det inte dess upplevelse. For att du
ska kunna fa grepp om de ganska komplexa tidshoppen och hur det hela ér tinkt att fungera
ber vi dig ldsa igenom detta manus och sedan ta fram spelschemat och f6lja hindelseforloppet
bide kronologsikt likt ovan och okronologiskt som det senare 1 mer detalj presenteras. Pa
spelschemat (se sida 11) gar den kronologiska ordningen uppifran och ner medan den tinkta
scenordningen under scenariot gar fran vinster till hoger. Det svaraste 1 forstaelsen dr hur
enkelt det hela egentligen ar att framfora. Forhoppningsvis ska resten av detta manus kunna
hjilpa dig nd den forstaelsen.



Det annorlunda

pna ditt bjdrta anvinder sig av ett antal tekniker och utgangspunkter som skiljer sig fran
gingse syn pa rollspel. Vi tinkte adressera dessa hdr for att underlitta forstaelsen av
hur scenariot dr tinkt att fortlopa.

Annorlunda for spelarna: Regler

D et finns atta regler som giller i scenariot fOr att styra hur det skall framféras. Dessa regler
presenteras for spelarna i borjan av varje karaktirshifte men det dr anda nédvindigt att
du gar igenom dem med spelarna infor spelet. Diskutera dem och forklara hur de ér tinkta.
I spelarnas karaktirshiften star det:

1 Gestalta.

Vi skall gestalta vira karaktirer och bara det. Vi skall inte lisa scenariot for det finns inget att
losa.

2 Vimaste misslyckas

Blir det dragkamp skall ndagon forlora.
3  Sigja!

Vi accepterar andras forslag vart de an leder oss. 17 leder sjilva och scener far bli daliga. Det dr bra
att misslyckas och pannkaka dr gott! Vi papekar inte fel”.

4  Improvisera

Vi pller sjéilva i det som inte star och ber inte om lov.
5  Pratainte om hindelsen

V77 pratar inte om handelsen. Ddremot fir vi garna planera och forbereda den.
6  Spelplatserna

Scenariot har tva spelplatser. En for scener innan och en for scener efter handelsen. 177 véisclar mellan
dem. Det hydlper oss orientera oss i tiden.

7 Attavsluta

I varje scen dr en karaktdr utvald att avsiuta. 1 em det dr star i karaktarshafet. Att avsiuta dar att
ga av spelplatsen.

8 Eni taget

V77 har alla manga olika roller men vi miter dem en i taget. Darfor bliddrar vi bara en sida dt gangen
7 detta karaktirshdfte. En sida ldses infor varje scen.




Regel 1: Gestalta

anga rollspelsscenarion bygger pa att karaktirerna férvintas 16sa ett problem och det

driver karaktirerna framat i berittelsen. Ma det vara ridda prinsessan for att fa halva
kungariket eller 16sa konflikten kring arvet efter foraldrarna, men oftast dr det nagot som
satter dem i kollisionskurs med nigon/nagra i omvirlden. P4 ett annat plan 4r det spelarna
som forsoker 16sa de problem som spelledaren presenterar f6r dem. Detta gbr att de allra
flesta spelare gir in 1 en spelomgang med instillningen att de férutom att gestalta sin karaktar
iven ska &lara scenariot. 1 Oppna ditt bjirta finns det inga problem att klara av och spelarna
forvintas inte spela som om deras karaktirer forsokte 16sa nagot heller. Detta gor att spelarna
bara forvintas gestalta sina karaktirer. Detta dr av vikt att det poangteras for spelarna innan
spelet borjar sa de slipper leta efter ett problem i berittelsen. Utmaningen for spelarna finns
redan ddr frin borjan och ligger i att de skall gestalta sina karaktirer.

Regel 2: Vi mdste misslyckas

fta 4r det sd att de roller som forekommer i ett scenario hamnar i kollisionskurs med

varandra och dven om det dr bra att en liten stund bygga upp en konflikt sd maste sadana
till slut 16sas. Nagon maste forlora for att scenariot skall kunna ga vidare och handlingen skall
kunna fortlépa. I Oppna ditt hjirta skall spelarna aktivt uppmanas att forlora konflikter.

Regel 3: Sag ja!

Intiativ skall foljas. Foreslas en sak skall vi inte vara negativa och skjuta den i sank, nej nu
skall det hingas pa. Scenariot har manga korta scener och da ingen kan vara pa topp hela
tiden kommer alla grupper under loppet av ett spelpass géra nagra scener samre 4n andra.
Detta dr helt ok och det forvintas. Tank pa att scenerna dr korta sa om nagot blir daligt
ar scenen snart slut och vi far ett nytt forsék med nasta scen. Dirfor dr det inte heller sa
riskabelt att chansa och satsa. Det kanske inte alltid blir jattebra nir nagon satsar for hart
men da det blir underbart dr just nir nagon verkligen chansat och spelat ut nagot som visade
sig vara perfekt.

Regel 4: Improvisera

Det ar vanligt att spelare i rollspel kinner sig tvingade att vinta pa spelledarens
godkinnande av det de gbr. Ofta sdger en spelare att dennes karaktir skall gora en
sak och sedan vintar denne pa att spelledaren skall beritta vad som egentligen hinder. Sa vill
vi inte ha det i detta scenario. Spelarna har ritt att sjdlva gora det som passar in i scenariot
utan spelledarens stindigt upprepande tillitelse. P4 samma sitt om det saknas information
tor spelarna om deras karaktirer sa far de sjilva fylla i luckorna. De vet battre 4n oss vad
deras karaktirer gjorde i mandags efter forelisningen och bor sdledes vara de som fyller i
tomrummen 1 karaktirernas narrativ.

Regel 5: Prata inte om hindelsen
D 1 ed hindelsen menar vi ufo-spaningen och det som hinder under denna. Det pratar

inte karaktirerna om i “efter”-scenerna, men de fir prata och planera hiandelsen
under “innan”-scenerna. Helt enkelt, i alla scener som sker efter ufo-spaningen si pratar
man inte om ufospaningen. Om nagon spelare mot férmodan gléommer regeln sa dr det
bara att friska upp dennes minne genom att papeka att vi pratar inte om det. Observera att
bisatsen i regelformuleringen uppmuntrar till planering av ufo-spaningen vilket baddar f6r
att den forliggs pa ett annat stille och vid en annan tidpunkt dn vad som ir tinkt i detta
manus. Om detta sker dr det bara att fatta pennan och anteckna detaljerna pa lathunden inf6r
uppspelandet av denna scen.



Regel 6: Spelplatserna

_: n praktiskt detalj som ar till for att fortydliga var en scen 1 berittelsen kronologiskt
A__sbefinner sig, ir att dela upp spelrummet i tva olika spelplatser, en for scenerna innan

ufo-spaningen (innanscenerna) och en for scenerna efter ufospaningen (efterscenerna).
Beroende pa spelgrupp och spelrum kan detta sjalvfallet se olika ut men dr rummet bara nog
stort, vilket exempelvis ett klassrum ér, kan vi bara dela det pa mitten och sla fast att pa ena
sidan spelar vi innanscenerna och pa den andra sidan spelar vi efterscenerna. Pa detta sitt vet
spelarna att allt det som hant 1 innanscenerna vet de i efterscenerna. Att fortydliga detta med
lappar kan ibland vara 6nskvirt.

Regel 7: Att Avsluta

ven om det ibland ir lockande att under ilskna rop och med stor dramantik lata sin

karaktir limna en scen maste vi 1 detta scenario vara kvar pa spelplatsen tills scenen idr
slut. Det 4r nimligen sa att varje scen har en spelare som ansvarig for att avsluta den. Detta
gor denne efter instruktionen i karaktirshiftet genom att ga fran scenplatsen. Nir en spelare
har gjort detta far de andra en liten stund pa sig att avsluta scenen innan vi gar vidare till
nasta.

Regel 8: En i taget

Under spelet kommer varje spelare att gestalta flera karaktirer. Dessa finns portritterade
pa varsin uppslag i karaktirshiftet. Da hela hiftet dr for langt att ldsa in och komma ihag
innan scenariot skall spelarna bara lisa en sida infor varje scen. Vidare bor det poangteras
for spelarna att de har mycket lekfrihet med sina karaktirer, f.f.a. med bikaraktirerna som
ar Oppna for att forindras vildigt mycket utan att scenariot tar skada. Darfor ar det inte
heller sa viktigt att de lar sig sina bikaraktirer utantill utan de kan mycket vil kéra dem pa
kansla. De fem huvudkaraktirerna ér Patrik, Sandra, Clara, Rakel och Arne. Alla 6vriga ar
bikaraktirer.

Annorlunda for spelledaren: Spelare framfor spelledare

Oppna ditt bjirta ir ett scenario som i spelkontroll premierar spelarna framfér spelledaren.
Alla viktiga karaktirer, all information och alla beslut har spelarna och det 4r de som far
spela ut och gestalta alla scener. Spelledaren ir tinkt att ha en stottande funktion, ndgon

som sitter miljGer, héller tiden, skoter Gvergangar mellan scener och summerar mer dn
nagon som ir inne och spelar mot spelarna. Vissa skulle sidga att det dr en passiv spelledare
men vi vill istdllet formulera det som en aktivt lyssnande spelledare. En spelledare som
minns detaljer i den berittelse som spelarna malar upp och som anvinder dem i miljobe-
skrivningar och berittelseramar. En viktig del av detta ir att anvianda den information som
kommer fram i efterscenerna fOr att gestalta forescenerna och visavi. For att hjilpa till med
detta finns till detta manus en lathund (se sida 15) med filt som spelledaren fyller 1 fOr att
minnas detaljer som dyker upp under spelets gang. Pa sa sitt kan scenariot skraddarsys
efter det gruppen improviserar fram. Som spelledare skall du inte ga in i berittelsen om du
inte kdnner att du absolut behéver det. Med vissa spelgrupper behover du kanske vara inne
mycket for att hjdlpa dem med scenerna, andra spelgrupper kan du limna mer for sig sjilva.
Vi tror dock att en trevande spelgrupp ar mer hjilpta av att de far treva en liten stund och
sjalva hitta in pa sparet dn att nagon curlingspelledare kommer inrusande och vallar in dem
sa fort de inte sjilva hittar vigen. For mycket spelledarhjilp passiviserar i lingden spelgrup-
per till att vinta pa att spelledaren skall hjalpa dem.



Figel i orat

ar konventsscenarion spelleds 4r det inte ovanligt att spelledaren mer eller mindre

bryskt knuffar sin spelgrupp i scenariots riktning genom relativt tydliga morétter och
piskor. Vissa saker tycks omojliga medan signaler och tecken tydligt pekar pa andra. I Oppra
ditt hjarta vill vi ha en mjukare spelledningsstil. En variant pa detta ar att spelledaren viskar
forslag till enskilda spelare likt en liten fagel som sitter pa axeln och viskar i 6rat. Denna
metod har dels fordelen att den begrinsar paverkan till en spelare och dels limnar det 6ppet
for spelarna att anamma, forkasta eller fritt tolka spelledarens uppmaning. Vi tycker att denna
spelledningsteknik passar scenariot och att du dirfér boér anvinda den vid spelledandet. Det
kan vara bra att i forvig forklara att den kommar att férekomma sa att spelarna inte blir
overraskade av att spelledaren borjar svassa runt och prata fortroget till enstaka personer.
Papeka ocksa att det dr helt valfritt for spelarna att félja impulserna spelledaren ger .

Tekniker kopplade till okronologi och scenovergingar

Scenariot berittas inte kronologiskt. Nar en scen tar slut tar inte det som hinder hirnist
vid utan fokus hoppar till en tidigare eller senare hindelse. Detta kan gora att det kan
bli ett glapp mellan vad spelarna och karaktirerna vet. Nir vi hoppar bakat 1 tiden maste
spelarna bortse fran saker som de vet kommer att ske och nér vi hoppar framat i tiden maste
spelarna sjilva fylla i eventuella kunskapsluckor som de, men inte deras karaktierr, har.

Det dr inte ovanligt att spelare vinder sig till spelledaren fér att reda ut vad dennes
karaktar egentligen vet och kommer ihag, Galler fraigan nagot de har spelat men som spelaren
inte kommer ihag ska vi sjilvfallet hjilpa denne att minnas, men giller fragan nigot som
karaktiren men inte spelaren, p.g.a. ett tidshopp, upplevt vill vi inte att spelledaren fyller i.
Lamna i sadana fall snarare tillbaka det till spelaren och lit denne bestimma.

Da varje karaktirshifte har en beskrivning infér varje scen ar det viktigt att spelledaren
ar vil fortrogen med dessa. Det kan vara sa att scenariot hoppar mellan scener dir samma
karaktdr bryskt har bytt eller dndrat asikt och f6r att vi som spelledare da skall hinga med och
inte uppleva att spelarna har bristande karaktirskoherens ar det viktigt att kunna scenariots
karaktarer. Likasa ar det viktigt att vi infér varje scen ger spelarna en chans att presentera sig
sa att de far koll pa gruppens inbordes relationer. Att vi vid scenbyten stiller ndgon fraga till
varje karaktir kan hjilpa spelarna in i scenen. Exempelvis kan vi fraga hur de mar, vad de har
tagit med sig eller vad som tidigare hint under dagen. Allt f6r att hjilpa spelaren komma in
1 karaktiren.

Scenavslut

stillet for att spelledaren ska avbryta spelet for att byta scen sa Gverlater vi i detta scenatio

det till spelarna. I varje scen ir en spelare utsedd att avrunda genom att slutfora scenens
nyckeluppgift, avrunda sitt agerande och slutligen ga till den andra spelplatsen. De andra
spelarna far direfter avrunda sitt eget agerande innan de kdnner sig mogna att limna scenen
och ga vidare till nasta da aven de forflyttar sig till den andra spelplatsen. Innan nista scen
startar s ska varje spelare bliddra ett uppslag i sitt karktirshifte, ldsa in sin nya karaktir
samt presentera sig for sina medspelare. Pa detta sitt uppnas en naturligare 6vergang mellan
scenerna och spelarna slipper kidnna sig avbrutna och genom att 6verlata transparensen till
endast en spelare at gangen bibehalls spanningen.

4 eller 5

Det hir scenariot ar skrivet for att kretsa kring fem karaktirer och vanligtvis gestaltas
dessa av de fem spelarna, men det kan ju vara sa att det bara dyker upp fyra spelare. For att
16sa detta gestaltar vi som spelledare da den femte karakiren som om vi vore en spelare.
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Eftersom scenariot dnda till stor del dr transparent och styrt skadar inte spelledarens
forkunskap scenerna. Vi kan nu dven forsoka styra genom var karaktar.

Kiansla av absurd realism

I dnslan i scenariot som vi som spelledare skall f6rsoka formedla till spelarna dr ndgot vi

allar absurd realism. Det som menas med det ar ett stort fokus pa realism 1 nutidens
Uppsala, men med vissa element av saker som inte sker dagligen. Dessa element dr sa pass
vaga eller ndra vardagen att de bara skall ge en kinsla av att det kanske finns ndgot annat,
att det 4r nagot mer till berittelsen an ren diskbédnksrealism. De tva elementen av fantastiska
saker som ir tinkta dr flatline och ufo-spaningen.

Flatline

Ordet Flatline refererar hir till nir hjirtat slutar sinda elektrisk energi och pa EKG visar
en helt slit linje. Ett tecken pa att hjartat har stannat. I varat Uppsala dr detta nagot
som for vissa dr efterstravansvirt. Det finns en subkultur som dgnar sig at att genomga
medicinska olagliga experiment dir de far sina hjirtan stannade och siledes fir en flatline for
att sedan vickas till liv. Ett uttryck for en strivan efter att komma nirmare déden. Manga
som gjort detta vittnar om att livet fatt en storre mening, om att de inte dr ridda lingre och
att denna skendéd de genomgitt givit dem styrka. Exakt hur en dylik operation gar till ar upp
till er som spelgrupp.

Ufo-spaning
itt 1 berittelsen men i slutet av scenariot férekommer en ufo-spaning dir samtliga
huvudkaraktirer deltar. Vad som egentligen hinder under denna kvill later vi vara
osagt, men att det ir en omtumlande upplevelse som sitter karaktirernas tankar i gungning
ar klart. Vi tror att den hindelse som intraffar blir maktigast och trovirdigast om spelarna ar
de som definierar exakt vad som hinder under den ljumma férsommarkvillen pa hogarna i
gamla Uppsala.

Scener

Sé kommer vi till den delen av ett scenariomanus som vanligtvis ses som sjilva scenariot,
niamligen scenerna. Dessa presenteras hir med dels generella riktlinjer och dels med
specifika tips kring hur vi som spelledare kan modifiera dem. Varje scen innehaller nagra
kirnpunkter som ska framkomma under scenen och resten av sceninnehéllet dr utbytbart.
Detta gor att berittelsen till stor del blir modulir, vi som spelledare kommer ha nagra férslag
pa hur scener kan ga till men det galler att vi anpassar dem till det som spelarna ger oss sd att
spelarna paverkar och styr spelet.

For att vi skall kunna ta vara pa det spelarna nimner har vi bifogat en lathund. Den fyller
vi i under spelet for att komma ihdg de moijligheter till kopplingar som spelarna ger dig. Ett
exempel ur lathunden kan du se har till hoger. Filten vid (1) fyller du i nir specifika saker
kring scenerna nimns. Ett exempel ar att det 1 en tidigare scen pratas om transsirbiriska
jarnvigen. Nir sedan scenen om avresan fran arlanda kommer viljer spelledaren att istallet
ligga den pa en jarnvigsstation. Vid (2) kan du se vilken ordning scenerna kommer i samt
vilka dmnen frin (1) som dr kopplade till dem. Under (3) kan du slutligen se vilka karaktirer
som deltar i vilken scen samt vilken spelare som spelar denne.

Efter- och innanscener: Scenerna 1-3 utspelar sig innan ufo-spaningen och scenerna 4-
9 utspelar sig efter. Scen 0 dr ufo-spaningen. Nedan presenteras scenerna okronologiskt,
1 den ordning det 4r tinkt att de skall spelas. Sjilvfallet dr detta ingen sanning utan vi som
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spelledare far sjalvfallet fringa denna om vi vill det. Karaktirer i scenerna varierar frin scen
till scen. I respektive spelares karaktirshifte finns en roll f6r varje scen.

Forberedelser
nnan scenariot borjar och vi sitter igang forsta scenen bor vi som spelledare sett till att
foljande saker skett:

* Hilsa pa spelgruppen, presenterat oss och scenariot.

* Spelgruppen beskrivit hur de vanligtvis brukar spela, ex. med fa eller manga regler,
realistiskt eller fantastiskt, stiende eller sittande. Foresla tekniker som du tinkt anvinda,
exempelvis Fige/ i drat.

* Diskussion kring reglerna och karaktirsuppdelningen i bi- och huvudkaraktirer.
* Pratat om tidshoppen, att scener kommer att ske antingen innan eller efter.

* Uppdelning av rummet i spelplatser for innan- och efterscener.

* Pratat lite 16st om vilken férkunskap kring Uppsala som finns i gruppen.

* Spelarna ldst och presenterat sina karaktirer infor scen 7 - Flatline.
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For hela lathunden, se sida 15.
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Scen 7 — Flatline

Denna scen utspelar sig efter.

Huvudkaraktirer: Patrik, Clara
Bikaraktirer: David, Mikael, Mathilda

In 1 ett rum 1 killaren till karolinska sjukhuset i Uppsala kommer Patrik och hans bror
David. Patrik dr dir for att genomga skendoédsbehandlingen och David dr med da han
har daliga vibbar kring det hela och vill fa Patrik att dndra asikt och avbryta.

I det angriansade rummet diskuterar Clara med tvd av sina studiekamrater kring om de
verkligen skall géra en skendédsbehandling. Clara har férut varit drivande men 4r i detta nu
den mest tvekande.

Dessa tva diskussioner sker samtidigt. Utgangen ir given. Broderna kommer att prata om
vad de har haft gemensamt i barndomen och vilka faror skendéd innebar men Patrik kommer
inte lata sig rubbas. Han vill genomga detta for da har de bada nagot gemensamt igen. Clara
kommer lita sig Overtalas med mycket samvetskval och siledes, efter en introduktion till
operationen, kommer behandlingen genomféras. Patrik liggs pa ett operationsbord, s6vs
och hans hjirta stannas.

Kiarnpunkter: Denna forsta scen innehaller tva viktiga kdrnpunkter, en for vardera
huvudkaraktir. Patrik dr ddr fOr att ta en risk, viga nagot han forut betvivlat och testa pa
fenomenet skendod och dirigenom édndra sin relation till sin bror. Clara ar dar for att tjdna
pengar, men samtidigt 4r hon nu tveksam pa hur moraliskt riktigt det dr att géra dessa
ingrepp.

Milj6: Sjukhus pa natten. Sterila tysta miljoer. Lysrorsljus mot rostfritt stal och vitmalade
viggar.

Scenens slut: Nir Patrik ligger pa operationsbordet och hans hjirta har slutat sla, precis nir
de skall borja dteruppvicka honom. Clara avslutar.

Scen 1 — Undersokning

Denna scen utspelar sig innan.
Huvudkaraktirer: Patrik, Clara, Rakel
Bikaraktirer: David, Mikael

nvisade av receptionisten Ann-Britt kliver ungdomarna in i ett vintrum av standard-

landstingssnitt. Sittande 1 sofforna och i den luggslitna galonklidda fotSljen smapratar
de i vinta pd att fa komma in och triffa farbror doktor. De skall alla genomga en medicinsk
basundersokning for att fa delta i inkomstinbringande medicinska experiment, ett sitt att
dryga ut de vil snalt tilltagna CSN-bidragen och dnda ha tid 6ver till annat. Under scenen
kommer de att smaprata om ditten och datten och sa smaningom planera en ufo-spaning,
Scenen slutar da den forsta far ga in till doktorn.

Kirnpunkter: Denna scen syftar dels till att etablera ufo-spaningen som ett centralt
tema och ladda det med forvintan och dels till att etablera Davids och Rakels relation till
varandra.

Milj6: Vintrum som trots sin slitstarka institutionsinteriOr sett sina bdsta dagar. Forslag,
ta som spelledare fram nagra gamla cosmopolitan som du har liggandes och lat dem
symbolisera vantrumslektyren.

Scenens slut: Rakel avslutar genom att gd in pa undersokning.
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Scen 6 — Kollektivmote

Denna scen utspelar sig efter.

Huvudkaraktirer: Sandra, Clara
Bikaraktirer: David, Elin, Lina

Flogsta ligger kollektivet Ohyran som varje manad samlas och har ett kollektivméte dir

praktiska sporsmal om kollektivlivet dryftas efter den gemensamma middagen. Under
detta mote kommer en del fordndringar foreslas och diskuteras, speciellt de som Sandra har
med sig. En viss risk for konflikt foreligger.

Kiarnpunkter: Presentera kollektivet med medlemmar och Sandras férindrade syn pa livet.

Miljo: I koket 1 en villa fran 30-talet som senast blev renoverad 1978. Gront kakel, morka
koksluckor 1 kontrast till fargglada kollage uppklistrade pa viggarna och mingder med
teburkar som trings med disken pa banken.

Scenens slut: Sandra far avsluta scenen nir hon kinner att hon fatt presentera sina idéer och
predikat nog om dem.

Scen 3 — Besok hos Arne

Denna scen utspelar sig innan.

Huvudkaraktirer: Arne, Patrik

Bikaraktirer: Leif, Monica, Lina.

A- rne som har fastnat hemma under gymnasiet och inte fatt nagot gjort far en dag besck
av Patrik. Familjen bjuder pa fika och pratar gamla minnen och Arnes forildrar gor sitt
bista for att halla fasaden. Patrik ska bjuda med Arne pa Ufo-spaningen.

Kirnpunkter: Arne presenteras och hans relation med Patrik prévas.

Milj6: I ett prydligt och rent radhuskék moblerat 1 en blandning av IKEA-funktionallism
och allmoge, luktande mikrovirmda bullar och hurtigt artiga forédldrars svett.

Scenens slut: Nir Patrik bestimmer sig fOr att avsluta scenen genom att limna rummet.
Kan vara sa att han gar pa toa, gir ut ur koket, limnar radhuset etcetera.

Scen 4 — Obestamd

Denna scen utspelar sig efter.

Huvudkaraktirer: Arne, Patrik, Sandra, Clara
Bikaraktirer: Mikael

enna scen ir det upp till spelledaren att ligga pa en lamplig plats i en lamplig milj6.

Det dr forsta scenen efter Ufo-spaningen och saledes den férsta gangen véra vinner
triffas och har dndrat sin attityd till omvarlden. Anvind fantasi och tidigare nimnda platser
/ hindelser under spelets gang for att skapa en limplig scen.

Karnpunkter: Arne och Sandra pratar resa medan Claras och Mikaels bluffdate avslojas.
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Patrik sitter 1 egna morbida tankar.

Milj6: Denna scen far spelledaren placera i vilken miljé som helst, helst nigot som nimnts
tidigare under spelet. I brist pa sadant foreslar vi ett kafé, kanske Tranan eller Hugos,
men det dr ett ganska trist alternativ som du sikert finner ett bittre substitut for.

Scenens slut: Nar Arne bestimmer sig for att avsluta scenen.

Scen 2 — Hemkomstfest 1 Ohyran

Denna scen uspelar sig innan.
Huvudkaraktirer: Sandra, Rakel, Patrik, Clara
Bikaraktirer: David

T n 16rdagskvill ar det fest i ohyran. Sandra dr just hemkommen fran sydliga breddgrader

|_Joch for att fira detta stiller man till med galej. Man leker lekar, sjunger sanger och

diskuterar olika saker.

Forslag: Nar vi kommer in 1 scenen ar det fem personer kvar pa festen. Kanske dr det

Valborg och de sjunger Studentsangen. Sla pa lite musik av festligare kvalisort.

Kirnpunkter: David skall beritta om sin skendédsprocedur, med efterféljande diskussion/
konflikt och ufo-spaningen skall offentliggéras.

Milj6: I vardagsrummet med ddimpad beslysning, firglada dukar 6ver moblerna fran myrorna
och med alternativmusiken popandes ur hogtalarna.

Scenens slut: Scenen avslutas nar Patrik avslutar scenen.

Scen 8 — Begravning

Denna scen utspelar sig efter.
Huvudkaraktirer: Clara, Arne, Sandra, Rakel
Bikaraktarer: David

e triffas vid graven och ska ta gemensamt farvil av Patrik. Clara kinner sig som svarta
faret men dyker upp dnda for att ta adjo. Hur scenen gestaltas dr mycket upp till spelarna

men tva saker bor avhandlas: avskeedet av Patrik och att ta stéllning till Claras skuld.

Kiarnpunkter: Sorg 6ver Patriks dod och att ta stillning till Claras skuld.
Milj6: Kyrkogard.

Scenens slut: Nir de limnar kyrkogarden. Sandra avslutar scenen.
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Scen 5 — Middag hos familjen

Denna scen utspelar sig efter.
Huvudkaraktarer: Rakel

Bikaraktirer: Elin, Steven, Asa, Vivecka

l ] nder en maltid hemma hos Rakel triffas kirnfamiljen med satilitmoster for att atnjuta
en trevlig sondagsmiddag. Fasaden idr viktig att halla, det 4r tinkt som ett trevligt myspys
men snart kommer frustration 6ver bristen av empati borja pysa ut.

Kirnpunkter: Att Rakel kinner sig asidosatt.

Milj6: Smakfullt méblerad konstndrsvilla med hoper av tavlor, statyer och skulpturer fran
duktiga talanger belamrandes viggar, skip och omkringliggande tridgard.

Scenens slut: Nar Rakel fatt nog och limnar rummet.

Scen 9 — Flygplats

Denna scen utspelar sig efter.

Huvudkaraktirer: Arne, Sandra

Bikaraktirer: Lina, Leif, Monica

erminal 5 pa Arlanda flygplats, strax utanfor sikerhetskontrollen stannar Arne for att ta
farvil av sin familj nu nir han och Sandra skall aka till utlandet. Ett positivt adjo. Det
sdgs ndgra vil valda ord.

Kiérnpunkter: Den lilla fagelns flykt ut ur redet.
Milj6: Flygplats, lite tomt, kort ko till sakerhetskontrollen.

Scenens slut: Nar Arne gar igenom sakerhetskontrollen.

Scen 0 — UFO-spaning

Denna scen utspelar sig under.
Huvudkaraktirer: Sandra, Patrik, Clara, Arne, Rakel

a cyklar lastade med yllefiltar, chockladtermosar och en vattenpipa dundrar fem ungdomar

fram genom den ljumna varkvillen. De cyklar ut mot Uppsala hégar under skimt och
skratt. De packar upp sina saker, roker vattenpipa, diskuterar, argumenterar, filosoferar. De
pratar framtid och drémmar. Scenariot avslutas dir i och med att Clara reagerar pa ett ljussken
som flédar fram 6ver himmelen mot dem.

Kiarnpunkter: Gemytlig stimning och varnatt.

Milj6: Uppsala hogar pa natten, doften av mossippor och nattluft under en stjarnklar
himmel.

Scenens slut: Clara ser ett ljussken och reagerar pa det. Darefter liser hon upp en
avslutningstext.
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www.frispel.nu

Tjoho!
Cyklarna frn Flogsta ar lastade med chocklad-
termosar, yllefiltar och en vattenpipa. En varm
varnatt sitter vi 1 solstolar pd Uppsala hogar och
ser stjdrnorna vandra 6ver himlavalvet. Samtal
bland mosipporna pé sedan ldnge doda kungars
gravar. | den stilla natten véntar vi pa det osan-
nolika, pé ett flygande tefat.
Héarmed inbjuds du att ta del av var forsta ufo-
spaning védren 2008. Vi traffas vid Sernanders
krog nu pé tisdag klockan tio. Stélls in vid diligt
vider.

/ Kollektivet Ohyran
Ps. Man ska inte sova bort sin ungdom.

Ett frispelscenario 1 vad som kunde vara dagens
Uppsala med studentliv, vanskap, dod, aterupp-
stdndelse och fem livsdden 1 fokus. Ett arrang-
emang med tonvikt pa gestaltande snarare an
problemlosning.




